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1 序論
履歴書作成には, 用紙に手書きで直接記入する方法と
ディジタル文書に PC等を用いて記入の上印刷する方法
とがある. 読み手に好印象を与えるためには, きれいな字
を書くことよりも, 丁寧に文章を書くことが求められて
いる. 現在, 印刷した履歴書で応募できる組織は多い [1].
しかし, 手書き履歴書での応募が有利となる印象が就職活
動中の学生にとって強く, かつ, 実際にそのように扱う組
織も少なくない [2]. すなわち, 読み手に好印象を与える
ために, 手書きで履歴書を作成することは未だ有効である
ため, より良い履歴書を作成できる環境が必要である.
丁寧な文章を履歴書に手書きする際に生じる様々な問
題の中で, 書き手の最も大きな負担は書き直せないこと
である. この問題の解決には, 記入内容を予め考案し, 準
備してから記入を始めることが一般的である. 記入方法
は, 手本を用意する方法と, 下書きを用意する方法に大別
される. 両者共によく使われるが, それぞれ課題がある.
まず, 手本を用意する方法では, 手本を常に視界に入れる
ことができない. 次に, 下書きを用意する方法では下書き
を再利用できず, 任意に消すこともできない. また, 下書
きを書いた部分はインクが定着しにくいため, かすれや欠
けがある文字ができやすい. 以上より, 手書きでの履歴書
作成をより快適に行うためには改善が必要である. 両者
を比較すると, 手本を用意する方法では下書きが不要なこ
とから, こちらを改善する方が, 作成時間の観点で望まし
い. その際に解決すべき課題は, 手本が視野に常には入ら
ない, 入れようとすると手, 腕, 文具による遮蔽が発生す
ることの 2点である.
参考にすべき手本が視野に入らない, または, 手本が他
のものに遮られる状況を改善する手段として, 拡張現実感
(AR [3]) 技術がある. ARとは, コンピュータによって作
られた仮想空間と現実空間を融合し, ユーザの行動に対し
てリアルタイムなインタラクションを行うことで, ユーザ
に仮想物体があたかも現実にあるかのように知覚させる
ことである. 視覚系ARのハードウェアは, 現実空間を画
像として取り込むカメラ, 取得した画像から位置を把握
してコンピュータグラフィックス (CG)との合成処理を行
うコンピュータ, および, 合成処理された画像を表示する
ディスプレイで構成される. ARにおいて, 現実空間を把
握するための方法として, 現実世界に設置した特定の形状
のパターン (マーカ)から位置・向きを認識する「マーカ
認識型」と, 予め得ておいた現実空間に存在する物体の外
見上の特徴やGPSなどの位置情報から位置・向きを認識
する「マーカレス型」に大別される. ARを利用した作業
支援システムの研究は多く, 有用な事例もある [4]. 指定
の画像・映像を現実空間に重畳表示して利用者に視認さ
せることで, 作業効率を向上させる. 手本を常に視認可能
にしておきたい履歴書作成においても ARを用いた重畳
表示が有用であることが示された [5]一方で, まだ, 課題
が残されている.
以上を踏まえ, 本研究では履歴書を手書きで作成する
ユーザを対象とした, より早く, かつ, 正確な手書き履歴
書作成の支援を目的として, 次に書く文字と罫線を常に
視界に表示することで書き間違いを防ぐ, タブレット端末
を用いた履歴書の手書き支援用の ARシステムを提案す
る. 目的達成のために, 以下の条件を満たすシステムの構
築を目標とする.
 従来の方法より早く履歴書を完成させることができる.
 次に書こうとしている文字を常に見ることができる.
 文章を記入枠に収めることができる.
 履歴書作成を妨げられることなくシステムを操作できる.
評価として, アンケートと記入時間の計測を行う. 過半
数の高評価と従来手法より提案システム利用の平均時間
が短いことを目標の達成とする.
2 提案システム
本研究では, 履歴書を手書きで作成するユーザを対象と
した, 手書きによる履歴書作成を支援する, タブレット端
末を用いた ARシステムを提案する. 履歴書は自宅で記
入することが多いため, 一般的なパソコンで提案システム
が円滑に動作できる必要がある. このため, 提案システム
では, 認識マーカを必要とするが計算負担が比較的小さい
マーカ認識型 ARを用いる. 提案システムを構成する端
末には, 机上の任意の位置で固定でき, かつ, 一般に普及
しており, 現実を把握できるカメラを有していること, 重
畳映像を大きく表示できるディスプレイを有することが
求められる. タブレット端末は, 様々なディスプレイサイ
ズのものが一般に普及しており, 背面にカメラが搭載され
ている. また, ARシステムに必要な, 画像の入力, 計算処
理, 画像の出力が単体で可能である. そして, タブレット
端末を任意の位置で固定するためのタブレットスタンド
も一般に普及している. 以上より, 提案システムでは, タ
ブレット端末を用いて ARシステムを構築する.
提案システムは, タブレット端末に装備されたカメラで
撮影したマーカを含む画像から, AR技術によって実物の
記入枠に CGの罫線を, かつ, 枠の幅に合わせた CGの手
本の文字列を当該枠内に記入する際に記入の支障になら
ない近傍に, それぞれ重畳表示する. マーカの配置によっ
て記入枠の大きさを認識し, 記入枠の幅に応じて, 適切な
1行あたりの文字数を計算しCGの手本を表示する. 全て
の手本の文字を一度に表示すると, 次に書きたい部分を把
握しにくいので, 手本を 1行ずつ表示することで, 次に書
くべき文字列を常に見せる. この場合, 行送り, 行戻し操
作が必要となるためタッチ操作によって実現する. また,
全体の行数と現在表示している文字列が何行目かを表示
することで, 当該欄の文章量と現在位置を認識させる. 以
上のように, 操作はマーカとタッチで行われるため, シス
テム起動後からシステム終了前までの間, キーボードやマ
ウスを操作する必要はない.
提案システムの構成を図 1に示す.
図 1: 提案システムの構成
提案システムは 2つのモードで構成される. まず, ユー
ザがマーカを操作し, 記入枠の幅を取得する, 設定モード,
次に, ユーザが画面をタッチ操作し, 履歴書に記入する,
記入モードである. 設定モードから記入モードに切り替
わる際には, その時点で認識していたマーカの種類, 位置,
方向をシステムが記憶する. 記入モードでは, システムに
記憶されたマーカの位置, 種類, 方向を利用して, CGの
表示位置を決定する. また, タッチ操作は 1本の指で行う
ことができる.
システムの流れを以下に示す. Step2, Step3, Step4は
設定モード, Step5, Step6は記入モードである.
Step1 システム起動後, 初期化処理を行う.
Step2 記入枠の左右境界を設定するためのマーカが存在する
かどうか, 認識する.
Step3 左マーカと右マーカの両方を認識すると, マーカの位
置・方向に応じた CGの手本を表示する.
Step4 画面のタッチ操作が行われれば Step5 に進む. そうで
なければ Step2に戻る.
Step5 CGの罫線と手本の下地を表示する.
Step6 タッチ操作に応じて, 履歴書作成の支援や再設定 (Step2
に戻る)を行う.
提案システムが, CGの手本を常に視界に表示すること
で, 手本が視野に常に入らないという課題の解決が期待さ
れる. また, 記入枠の広さに応じた手本の文字列を記入枠
の真上に表示すること, 記入枠に罫線を表示することに
よって, ユーザは誤字脱字を防ぎ, 文章を適切に配置でき
る. これにより, 書き間違いの防止が期待される. 他に,
記入モード中にはマーカを必要とせず, タッチのみで操作
可能なことで, 作業を妨げる恐れが小さい. これらすべて
が期待通り動作すれば, 従来の 2つの手書きよる履歴書
作成方法よりも, 効率的な履歴書作成ができると考える.
よって, 4項目の目標すべてが達成できる見込みである.
3 実装
ユーザが任意にエスケープキーを押せば, システムが終
了するようにした. 他のキーやマウス操作. タッチ操作,
マーカ操作などにシステム終了動作を割り当てることが
可能である.
設定モードでは, 左マーカと右マーカは, 文字を記入す
る枠の設定に用いる. それぞれのマーカからは, くの字型
の CGが赤色で表示される. CGの手本の文字は青色で
表示され, 現在表示している行数と総行数は緑色で表示さ
れる. また, 総行数に応じて, CGの手本の 1行目の表示
位置は変わる.
記入モードでは白色の下地, 赤色の罫線と目安線が表示
される. 画面上部をタッチすると, 設定モードに切り替わ
る, 画面中部左右タッチで行戻し・行送り. 画面の下部左
右タッチにより, CGの表示は記入枠の幅の半分の距離だ
け左右に動く. ユーザはCGの表示位置を変更すると, そ
れに応じて, 紙面の位置を移動させる必要がある.
提案システムの実行風景と実行中のタブレット画面を
それぞれ図 2, 図 3に示す.
図 2: 実行風景 図 3: 実行中の画面
4 実験
「提案システム利用」と手本を用意または下書きを用
意する「従来手法」で, それぞれ別の約 250文字の文章を
記入した. 被験者は大学生 20名である.
4.1 実験結果
アンケートの結果を以下に示す. アンケートは 4段階
評価とし, 値が大きいほど高評価で, 値が小さいほど低評
価とする. 表 1はアンケートの結果である.
表 1: システムの機能について
評価
1 2 3 4
(1) 手本の文字は常に表示されていたか 0 0 1 19
(2) 表示された文字は見やすかったか 0 0 10 10
(3) 罫線の表示位置は正しかったか 0 4 12 4
(4) マーカは常に読み取れていたか 0 3 6 11
(5) マーカ操作はあなたにとって直感的だったか 0 2 10 8
(6) タッチ操作は作業の妨げにならなかったか 0 4 12 4
(7) タッチ操作はあなたにとって直感的だったか 0 6 8 6
(8) 表示した手本の行数で記入枠に文章を収められたか 0 2 4 14
(9) 文章が書きやすかったか 3 13 4 0
(10) 字がきれいに書けたと思うか 6 11 3 0
(11) 操作にストレスを感じなかったか 1 5 12 2
(12) 疲労感はなかったか 1 13 5 1
(13) 従来手法と比べて提案システムは有益だと思うか 0 6 13 1
表 2は, これまでに履歴書を 5通以下しか手書きした
ことがない 9名 (a群)と 6通以上書手書きしたことがあ
る 11名 (b群)の高評価の割合である. a群は手書き履歴
書作成初級者だといえる. b群は手書き履歴書作成中・上
級者だといえる.
表 2: a群と b群の比較について
高評価の割合 割合の差
a群 b群
(6) 66.7% 90.9%  24.2
(8) 100.0% 81.8% 18.2
(9) 33.3% 9.1% 24.2
記入時間を計測した結果を図 4に示す. 提案システム
では, 平均時間が 645.75秒, 最長時間が 978秒, 最短時間
が 309秒だった. 従来手法では, 平均時間が 824.6秒, 最
長時間が 1830秒, 最短時間が 423秒だった.
図 4: 計測結果のヒストグラム
4.2 考察
4.1節のアンケート結果をもとに考察する.
項目 (1)と項目 (2)は 10割, 項目 (3)と項目 (4)は 8割
以上の被験者から高い評価を得た. このことから, CGに
よる手本の文字と罫線は常に視認可能な位置に表示され
ていたといえる. 項目 (5)は 9割の被験者から高い評価
を得た. よって, マーカ操作は容易であったといえる. 項
目 (6)は 8割の被験者から高い評価を得た. よって, タッ
チ操作は作業の妨げにならなかったといえる. 項目 (7)は
7割の被験者から高い評価を得た. よって, タッチ操作は
容易であったといえる. 過半数から高評価を得た一方, 低
評価に共通した意見として, 画面上に機能の説明ボタンが
あった方が良かったというものがあった. 低評価の意見
に基づけば, 誰にでも, より使いやすいシステムにするた
めに, 記入中のユーザの集中をより妨げにくい UIの表示
位置・方法を考案する必要がある.
項目 (8)は 9割の被験者から高い評価を得た. 項目 (8)
と項目 (1)は強い正の相関があった. 手本の文章が記入し
ている行の近傍に常に表示されていることで, 文字の大き
さの目安ができ, システムが提示した行数で記入枠に収め
ることができたと考えられる. 項目 (9)と項目 (10)は 8
割以上の被験者から高い評価を得ることができなかった.
項目 (10)と項目 (1), 項目 (2), 項目 (4), 項目 (5)は強い
負の相関がある. 相関関係より, システムの支援機能以外
の部分に低い評価になった原因があると考えられる. 動
きのズレをより抑えるための処理時間の短縮と, 距離の認
識を補助する機能の追加で改善したい. 項目 (11)は 7割
の被験者から高い評価を得た. 項目 (11)と項目 (3), 項目
(6)は強い正の相関があった. 最小限のタッチで記入でき
たことが, 作業の妨げにならず, ユーザはシステムの操作
にストレスを感じなかったといえる. 項目 (12)は 7割の
被験者から高い評価を得ることができなかった. 低評価
をした者の多くが, 目, または, 手の疲れを理由に挙げて
いるため, これは考慮すべき意見である. タブレット画面
にフィルターを張る, 画面の輝度を調節する, カメラ画像
を加工し目に疲労が出にくい色合いに変更するなどの改
善策が考えられる.
項目 (13)は 7割以上の被験者から高い評価を得た. 項
目 (3) との強い正の相関と被験者の自由記述より, 罫線
の正確な位置へ表示や記入枠の幅に応じた文字数での手
本表示といった下書きをしなければ利用できない機能が,
下書きの手間なく利用できることが高評価の理由だと考
えられる. また, 項目 (13)と (11)とにも強い正の相関が
あった. システムの有益性の評価は, システムを利用して
ストレスを感じるかどうかに強く関係していることが分
かった.
a群と b群の結果を比較する. まず, 項目 (6)では, a群
は b群よりも低評価が多い. これは, 履歴書作成に慣れて
いないので, 履歴書の作成中に記入以外の操作があると記
入の妨げになったと感じるためと考えられる. そして, 項
目 (8), 項目 (9)では, a群は b群よりも高評価が多い. つ
まり, 手書き履歴書作成初級者は, システム利用により文
章が記入しやすいと感じやすかったといえる. 以上より,
履歴書作成初級者は, 手書き履歴書作成中・上級者と比べ
て, 提案システムの有用性を強く感じているといえる. つ
まり, 提案システムは, 手書き履歴書作成初級者に特に有
益であるといえる.
システム利用と従来手法の計測時間を比べると, 平均時
間, 最短時間, 最長時間のすべてにおいて提案システムが
短時間であった. よって, 提案システムを利用した際, 従
来手法よりも短時間で記入できるといえる.
5 結論
本研究では, 手書きで履歴書を書くユーザを対象とし
た, 次に書くべき文字列と罫線を常に視界に表示すること
で書き間違いを防ぐ, タブレット端末を用いた履歴書の手
書き支援用の ARシステムを提案した. システムはマー
カ認識による AR技術によって罫線と手本の文章を実物
の履歴書に重畳表示する. このとき, システムはマーカの
配置によって記入枠の大きさを認識し, 記入枠の幅に応
じて, 適切な 1行あたりの文字数を計算する. さらに, シ
ステムがマーカの種類, 位置, 方向を記憶することで, 記
入中にマーカを認識しなくても, 重畳表示を継続する. ま
た, 画面のタッチのみで, 片手で操作可能である. 記入時
間の計測と評価実験に基づくアンケートの結果より, 提案
システムは 4項目の目標全てを達成したといえる. よっ
て, 提案システムは, 履歴書の手書き作成支援として有益
であると結論付けられる. また, 提案システムは, 手書き
履歴書作成初級者に対して特に有益であった. しかし, 手
書き履歴書において丁寧に文章を書くことに次いで重要
である, 文字をきれいに書くことが十分にできていなかっ
た. よって, 今後の課題として, 文字の書きやすさの向上
など, 更なる改善が必要である.
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